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Abstract-  In recent years, as a basic concept of human-centered design, importance has been placed on 
gaining information from ordinary people when making things and designing information devices. In 
addition, designers are required to create designs that consider not only the outward appearance of a 
product but also various relationships that exist between the user and the environment. In other words, a 
design that focuses on user experiences is required.  
This paper focuses on Experience Sampling Method (ESM), which have been gaining a lot of attention 
in recent years in the fields of psychology and sociology, and describes researches to support ESM using 
mobile communication environments and the issues involved when doing so. However, for many people 
to make their own records using such environments, it is necessary to establish survey environments, 
including helping users learn to operate mobile telephones to record their experiences. Therefore, we have 
developed a support tool (mobile AP2) and a support method to enable mobile-telephone users to 
self-report observations and experiences regarding certain issues in order to establish ESM for user 
surveys in the upstream process within the design process. This paper applies this to user surveys using 
ESM and evaluates the benefits of mobile AP2 and the support method by using a field simulation.  
This paper describes and discusses survey methods and previous research related to exemplary 
experience, reconstructed experience, and ongoing experience as methods of surveying user experience. 
Furthermore, it classifies and examines issues related to tools and methods for collecting new experiences 
from the viewpoint of the researcher under four headings: mobilization of recording tools, methods of 
recording related to ESM, information-processing capacity of the observer, and trust relationships with the 
observer. In addition, this paper introduces and provides a detailed outline of mobile AP2 as a 
self-reporting support tool. It also reports three basic research areas, showing the benefits of the proposed 
tool, the structure of the reported content, and the effect of methods such as those supporting the desire to 
report. 
First, to understand the benefits of the user’s self-reporting support tool, we report the effects of using 
the following three types of tools within the design project: the proposed mobile AP2 system, a method 
combining an instant camera and a memo pad, and a method combining a digital camera and a memo pad. 
Because the mobile AP2 system has no restrictions in terms of time and location, it has advantages in 
terms of sharing information between members and being useful when creating an emergent environment 
between participants. However, because the system only records information in a limited time at the 
survey site, the recorded data contains a lot of fragmentary information, making it difficult to understand 
the context of the situation. Therefore, it is necessary to propose a new record structure and method in 
order to enable easy recording and understanding the context of the user’s observations and experiences.  
Next, using mobile telephones at the survey site, we utilize and examine the benefits of 
information-processing methods, such as advance organizers, to propose a snapshot method that provides 
a comprehensive record, even when using short sentences. From the simulation results, we determine that 
the snapshot method is effective in minimizing the variability of the reported content and maintaining a 
fixed level of quality. However, depending on the recorded items determined by the snapshot method, it 
might hinder the free recording of ideas and experiences. Therefore, it is necessary to further research the 
freedom and flexibility of recording when creating the description categories.  
Finally, in order to induce the desire to record and build trust relationships between the researcher and 
the observer, we examine two feedback-support technologies that support continuous self-reporting and 
perform a simulation to analyze their benefits. We propose the following two types of feedback and 
investigated their effects: graphic feedback (GF), where the posting state is visualized to induce the desire 
to record, and message feedback (MF), where a message related to the posted content is sent to the 
researcher to build trust relationships. With GF, the observer does not compete with other people in terms 
of the posted volume based on their own effort, so it tends to be stable in cases of low posted volumes. In 
contrast, MF concentrates on reporting, and thus has a tendency to maintain higher levels of reporting 
motivation. However, increasing message intensity may pressurize the researcher. Hence, it is necessary 
to consider a method and timeframe for applying appropriate feedback.  
From the above three basic research areas for supporting the ESM, we clarify a support method that 
does not rely on the functionality and ease-of-use of devices that support ESM and its future scope. This is 
  
 
also considered to be extremely significant in creating opportunities for sharing and understanding data 
with those participating in the survey with the observer (such as other researchers and designers). 
 
 

























で，本論文はユーザ自己報告支援ツール mobile AP2 を新たに提案し，その概要と詳細を述べて
いる．また，経験抽出法を円滑に行なうため，提案したユーザ自己報告支援ツールの効果，報告
内容の構造化，報告意欲の支援等の手法の効果について考察した 3 つの基礎研究を報告する． 
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本論文は，本章を含めて全 7 章で構成される（図 1.1）．以下は各章について説明する． 
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この章では，mobile AP2 の概要と設計について述べる． 





論を誘発する可能性がある．また，インターネットを介した mobile AP2 システムは観
察者間の視点の共有やデザイン作業の協働を生み，協創的環境の構築に役立つことが示
された．                   
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図 1.1: 本論文の構成 
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第 2 章  従来の研究 
2.1  ユーザ経験を調査する従来の手法 
これまで，ユーザの経験を知るために様々な調査方法やツールが考案されてきた．
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図 2.1: ユーザ経験の調査に関する手法 
 
 
2.2  経験抽出法とは 
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に報告内容の質を保っておくかは自己報告の重要な課題の 1 つである． 

















Stanford 大学の Brandt, Weiss & Klemmer は，観察者が現場における記録作業の負荷を
減らすために携帯電話を用い，状況における断片的な情報を報告する「Snippet Technique」
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第 3 章  経験抽出法を支えるシステム 
 
本論文では，移動体通信環境を利用して経験抽出法の自己報告支援を行うため，ユー
ザの気付きを蓄積するための mobile AP（mobile Activity Probes）システム[39, 40]を改良
し，mobile AP2 システム（以降は mobile AP2 と略す）を開発した．mobile AP2 は本研
究の実験用プラットフォームである．以下，「mobile AP2」の概要を説明する． 
 
3.1  mobile AP2の概要 
経験抽出法を支える基盤となるシステムは，デザインに必要な日常生活の経験や気付










図 3.1: mobile AP2 システムへの投稿 
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図 3.2: mobile AP2 システムの基本構成図 
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グインし，調査者が設定したプロジェクトにアクセスし，気付きや経験に関する写真や
説明をアップして，サーバに蓄積する（図 3.4）．更に mobile AP2 システム上で投稿し
た記事にタグを付けることができる．投稿したデータは mobile AP2 のデータベースに




ントを許可するかを管理できる（図 3.2 下：管理する）． 
これらの機能を基づき，第 4 章では経験抽出法の自己報告支援ツールをとして，協創





図 3.3: 携帯電話における入力画面 
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図 3.5: プロジェクトの管理画面 
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第 4 章  協創的環境を構築するための ESM 支援 
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本章は，手書きの記録帳や移動体通信環境を利用した電子的ツール等，3 つの経験抽
出法の自己報告支援ツール（Activity Probes Tool，以下は AP ツールと略す）を試作し，
協創的なデザイン活動において，どんな特徴をもつのか，また，電子化された自己報告
支援ツールをデザイン活動に応用する際の課題について検討する． 
4.2  Activity-Probes Toolの概要 





セスに役立つことである．以下に 3 つの AP ツールの概要を説明する． 
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図 4.3: Workbook に定めた 6 つの気付き要因と記録例 
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図 4.5: Memo-pad の記録例 
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4.3  評価実験 
4.3.1  評価実験の目的 
評価実験の目的は，手書きや電子化された AP ツールのデザインプロセスにおける有
効性を明らかにすることである．そのため，本実験では，3 つの AP ツールをデザイン
プロジェクトに用い，経験や気付き等の記録方法を評価した． 
4.3.2  観察者 
観察者は，日本の大学生と台湾の大学生で合計 28 名であった．フィールド調査では，
両国の学生観察者を混合し mobile AP2 と Workbook はそれぞれ 2 群に，Memo-pad は１
群に分け，全部で 5 つの群にした． 












民とのコミュニケーションツールを提案した（図 4.6，図 4.7，図 4.8）. 本研究におけ
る 3 つの AP ツールの有効性を検証するため，デザインプロジェクトの最後に観察者に
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表 4.1: 各評価項目についての分散分析の結果 
評価項目 
  Activity-Probes Tool   
分析結果 多重比較 
  mobile AP2 Workbook Memo-pad   
分析の有用性 
M 6.64  8.27  7.33   
F(2,27)=1.44 n.s. 
 
SD 2.66  0.90  3.14      
収集のしやすさ 
M 6.64  8.18  7.17   
F(2,27)=1.73 n.s. 
 
SD 2.06  0.75  3.13      
使いやすさ 
M 5.91  8.00  7.17   
F(2,27)=2.37 n.s. 
 
SD 2.66  0.63  3.25      
整理しやすさ 
M 5.36  7.27  5.83   
F(2,27)=1.89 n.s. 
 
SD 2.77  2.28  1.47      
問題発見しやすさ 
M 6.00  7.64  2.56   
F(2,27)=1.53 n.s. 
 
SD 2.61  1.57  1.05      
アイデア発想のしやすさ 
M 5.45  8.36  6.33   
F(2,27)=4.90 * 
Workbook> 
mobile AP2 SD 2.73  0.67  2.94    
思い出しやすさ 
M 7.36  8.64  6.67   
F(2,27)=1.54 n.s. 
 
SD 2.54  1.36  3.39      
     (*)有意 p＜.05 
          
 




だけは，図 4.8 のように断片的な言葉を使った記録が多数あり，Workbook に対するア
ンケート結果は各評価項目で高い評価を得た． Workbook の記録内容を分析してみると，
Workbook にあらかじめ印刷されていた記録のカテゴリダイアグラム（person or object, 
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表 4.2 にまとめた．各 AP ツールはそれぞれの利点と限界があったが，それらの利点を
活かして最適な組み合わせを今後 mobile AP2 の改良のために反映する． 
 
表 4.2: Activity-Probes Tools の利点と限界 
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図 4.11: フィールドで観察した物事の包括的な視点での統合 
 
 
プロブレムシナリオ 1（上 3 コマ）：旅行者は海外で同じ国の人と出会いたい？ 
プロブレムシナリオ 2（下 3 コマ）：コミュニケーションができなかったため不安になる． 
 
図 4.12: プロブレムシナリオ 
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情報デバイスの使い方 
 step1: 路面電車の電子掲示板を見る 
 step2: 車内で運賃を支払う 
 step3: 住民と旅行者との感情共有 
 step4: 住民と旅行者との情報共有 
 





図 4.15: 創造的な成果（IKASUIKA 感動する共有リストバンド） 
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4.6  おわりに 
本研究では，3 種の AP ツールを利用し，それらのツールがデザインプロセスにおけ
る効用を知るため，デザインプロジェクトを行った．デザインプロジェクトは，最初に


























考察し，新しい調査環境を提案したい．                                
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5.1  スナップショット法の記録手法 
人が対象を理解しやすくするための方法の 1 つに，先行オーガナイザ（advance 
organizers）という方法がある．先行オーガナイザとは，人の学習や理解を促進するた
め，理解すべき対象を提示する前に簡単な情報を提供することで，理解を促進させる手
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図 5.1: スナップショット法の記録 
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5.2  評価実験 




5.2.2  観察者 
観察者は，20 代の大学生で，合計 24 名であった（男女各 12 人）．観察者は自由記述
群（Open-Ended group，以降は OE 群と称す）とスナップショット群（Snapshot group，
以降は SS 群と称す）で，男女比が同じになるように無作為に割り当てた． 
5.2.3 ユーザエクスペリエンスの記録支援のため追加した機能 












図 5.2: 携帯電話の画面上における「キャプション」の投稿画面 
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図 5.3: mobile AP2 システムにおける「キャプション」の投稿画面 
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図 5.5: mobile AP2 システムにおける「自由記述法」の投稿画面 
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図 5.6: スナップショット法の「キャプション」項目に沿った記録例 
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ぞれ 5 個の質問を設定し，計 15 個の質問項目で構成した（表 5.1）．回答は，「非常にそ
う思う」から「全くそう思わない」までの５段階評価とした． 
 
表 5.1: 各印象評価の質問項目 
記録作業の印象 記録内容の印象 総合的な印象 
すばやくできた 具体的な内容 楽しかった 
明瞭に書けた 網羅的な内容 負担がかかった 
まとめやすかった 体系的な内容 記録しやすかった 
記録ポイントがわかりやすかった 重点的な内容 思い出しやすかった 
伝えやすかった 感情的な内容 注意する物事が多くなった 
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図 5.7: 実験の手順 
 
5.3  実験結果 
5.3.1  観察者の同質性の検証 
記録群の観察者に同質性があるか否かを検証するため，練習の記録方法条件（自由記




即ち，この 2 群の観察者では，群間の同質性があるということを示している． 
一方，図 5.8 のように，記録方法条件（自由記述法／スナップショット法）に有意な
主効果が認められた評価項目があった．まず，記録作業について，「すばやくできた」：
F (1, 22)=12.04, p<.01，「明瞭に書けた」：F(1, 22)=7.52, p<.05，「記録ポイントがわかりや
すかった」：F (1, 22)=9.27, p<.01 に有意差が示された．また，記録内容について，「網羅
的な内容」：F(1, 22)=16.90, p<.01，「体系的な内容」：F(1, 22)=24.18, p<.01 に有意差が示
された．更に，総合的な印象については，「負担がかかった」：F (1, 22)=8.50, p<.01，「思
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図 5.8: 練習において主効果が有意である項目 
 






表 5.2: 練習段階と本番作業に比較した記録方法 
 練習段階 本番作業 
OE 群 自由記述法 自由記述法 




Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 
42 
Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 
交互作用に有意差や有意傾向が見られた評価項目は「明瞭に書ける」：F (1, 20)=4.72, 
p<.05 と「体系的な内容」：F (1, 20)=3.89, p<.10 のみであった．また，1 次の交互作用で
は，「まとめやすかった」において記録群要因と作業段階要因：F(1, 20)=5.56, p<.05，性
別要因と作業段階要因：F(1, 20)=3.56, p<.10，及び「明瞭に書ける」において性別要因
と作業段階要因：F(1, 20)=9.25, p<.01 に有意差や有意傾向が見られた．しかし，有意な
性差が見られた項目はわずかであり，更に性別要因の検討は本研究の主な目的ではない





【すばやくできた】 記録群×作業段階の交互作用は有意傾向であった（F(1, 22)=3.15, 
p<.10）．また，両要因の主効果は示されなかった．単純主効果の検定では，記録群の練
習段階：F(1,44)=3.90, p<.10，及び OE 群の作業段階：F(1,22)=4.98, p<.05 に有意傾向や
有意差が認められた．図 5.9 のように，OE 群は，練習段階において，自由記述法を用
いたグループが「すばやくできた」という項目で高い評価であった．しかし，本番作業








22)=5.14, p<.05）．また，記録群の主効果は有意傾向であった（F (1, 22)=3.55, p<.10）．
単純主効果の検定では，練習段階において 2 つの記録群には有意差が見られなかったが，
本番作業において記録群に有意差が見られた（F (1,22)=9.32, p<.01）．図 5.10 のように，
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F(1,22)=12.79, p<.01；(b)「まとめやすかった」：F(1, 22)=3.55, p<.1；(c)「記録ポイント
がわかりやすかった」：F(1,22)=7.49, p<.05 である．記録内容に関する項目は，(d)「体系
的な内容」：F (1,22)=11.36, p<.01 である．また，総合的な印象評価に関する項目は，(e)
「思い出しやすかった」：F(1,22)=5.01, p<.05 である． 
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た（図 5.12）．記録内容に関する項目は，(a)「感情的な内容」：F(1,22)=7.76, p<.05 であ
る．総合的な印象評価に関する項目は，(b)「楽しかった」：F(1,22)=12.44, p<.01；(c)気
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図 5.12: 作業段階の主効果が有意であった評価項目の比較結果 
 
 
5.3.3  記録内容の分析 
スナップショット法と自由記述法によって記録した内容に相違があるかを知るため




表 5.3: 記録方法毎の記録内容の分類 
記事内容の属性 スナップショット法 自由記述法 
問題 13 9 
疑問 22 10 
発見 8 2 
要望   16 6 
興味 3 2 
アドバイス & アイディア提供 13 4 
ニュートラル 10 11 
思い ＆ 感想 21 31 
気持ち 33 15 
思い出 2 0 
記録内容数の合計 141 90 
観察者が報告した記事数の合計 95 81 
記事数／記録内容数（比） 1.5 1.1 
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スナップショット法によって記録した記事数は 95 件であるが，記録内容数は 141 件
である．また自由記述法によって記録した記事数は 81 件であるが，記録内容数は 90







5.4  考察 
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01 08/05 11：40 Title：五稜郭周辺案内図があった。   
 











図 5.13: アイディア提案の例（OR 氏の記入例，スナップショット法） 
 
05 2010/07/26 11:57:38 Title：段差の高い階段？ 
 
気付き： 段差の高い階段？  
 
状況の説明： 美術館の正面の階段の段差は 2 段、横











図 5.14: アドバイス提供の例（IM 氏の記入例, スナップショット法） 
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価するために Flow Model を用い，フィードバックによって生まれた心理的な変化を分
析する． 
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図 6.1: Flow Model の 8 分図における心理状態（[55]より改変） 
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本章は，フィードバックを適切に行うことによって，観察者をフロー体験の状態にす
ることは可能であるかを考え，2 つの方式のフィードバックを考案した．そして提案す
る 2 つのフィードバックを，Flow Model によって有効性を評価し，自己報告行為の心
理状態を明らかにする． 
















るのではないかと考えた．   
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図 6.2: 観察者側の「メッセージフィードバック」の表示画面 
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図 6.3: 観察者側の「グラフィックフィードバック」の表示画面 
 
 
6.2  評価実験 




報告に与える影響を Flow Model を用いて分析する． 
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6.2.2  観察者 
観察者は，20 代の大学生で，合計 24 名であった（男女各 12 人）．観察者はメッセー





要という考察があった．そのため，第 6 章でグラフィック FB とメッセージ FB，2 つの
フィードバックを考案した．その機能を mobile AP2 システム上に追加した． 
グラフィック FB は，投稿毎に mobile AP2 から投稿量の統計を自動的に計算し統計図
に表した（図 6.4）．また，新しい統計図を観察者（被験者）の携帯電話に送信した．メ
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6.2.4  実験方法 
作業課題 
作業課題は，観察者が日常的な生活の活動の中に接する様々な活動またはサービス等
の情報に関して，気になる事柄を mobile AP2 を用いて記録し報告することである．報
告作業は 3 日間行い，2 群の観察者（MF 群と GF 群）に毎回投稿後に投稿に対するメ
ッセージ FB あるいはグラフィック FB を与えた． 
フィードバックのタイプ 
実験に用いたフィードバックは，投稿内容に対応するメッセージ FB と投稿量に対応












図 6.6: メッセージ FB を与えた期間及びメッセージ内容の変化 
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mobile AP の使い方を練習した．mobile AP の使い方を習得するため，全ての観察者が自
分の携帯電話で約 10 分間の操作練習を行った．フィードバックを与える前後の効果を
比べるために，操作練習修了後，操作練習についての印象評価を行った．この操作練習
では，投稿後のメッセージ FB やグラフィック FB は与えていない． 
(2)本実験の作業 
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16 個の質問項目で構成した（表 6.1)． 
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6.3  実験結果 
6.3.1  メッセージ FB とグラフィック FBの評価 
質問紙の全ての評価項目について，フィードバック群（MF 群／GF 群）と作業段階







F(1, 22)= 18.92, p<.01；(b)「他者からの期待に応じる挑戦」：F(1, 22)=7.30, p<.05；(c)「他
者と競争することへの挑戦」：F(1, 22)=3.32, p<.10 に有意差や有意傾向が見られた．ま
た，【タスクを遂行する能力】に関する項目は，(d)「他者からの期待に応じる能力」：
F(1, 22)=4.67, p<.05 に有意差が見られた．さらに，有用性に関する項目は，(e)「成果の
向上」：F(1,22)=4.72, p<.05 に有意差が見られた．最後に，体験印象に関する項目は，(f)
「興味を持ってきた」：F(1, 22)=4.91, p<.05；(g)「体験を楽しんだ」：F(1, 22)=3.30, p<.10
に有意差や有意傾向が見られた．その中でも，「他者と競争することへの挑戦」項目を
除く，他の有意であった項目いずれも MF群が GF 群より高い評価を得ていることが示
された（図 6.9）． 
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る項目は，(a)「不安の軽減」：F(2, 44)=3.74, p<.05 に有意差が見られた，1 日目＜2 日目；
(b)「成果の向上」：F(2, 44)=9.88, p<.01 に有意差が見られた，1 日目＜2 日目，3 日目，
また 2 日目＜3 日目；(c)「タスク遂行に役立つ」：F(2, 44)=10.73, p<.01 に有意差が見ら
れた，1 日目＜2 日目，3 日目．体験印象に関する項目は， (d)「興味を持ってきた」：




図 6.10: 作業段階の主効果が有意であった評価項目の比較結果 
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6.3.2  フィードバックによるフロー体験の評価結果 
本節は，質問紙における「投稿量の増加」，「投稿内容の質を向上する」，「他者（調査
者）からの期待に応じる」，「他者（観察者同士）と競争する」の評価項目について，「Flow 









における各評価項目について，フィードバック群（MF 群／GF 群）を要因とする 1 要
因分散分析を行った．分析した結果は，全ての評価項目において有意差が見られなかっ
た．この結果より，GF 群と MF 群の観察者は，フィードバックを与える前に「挑戦」
と「能力」に対する印象評価が同様だと言える．即ち群間の同質性があるということを
示している．そのため，Flow Model の交点は，観察者全員（GF群と MF群）が感知し






その平均値（観察者全員の平均値）から Flow Model の交点の位置を決めることができ
る．この交点は，フィードバックを与えない時の原点となる．Flow Model の 8 種類の
心理状態を表す図の形（図 6.1）は交点（ある状態の平均値）を中心に変形する（図 6.11
の左側）．次に，本実験で一方のフィードバックを与えた状態で，観察者が感じた挑戦
水準と能力水準の平均得点を同じ図にプロットすると Flow Model における感情の状態
を理解することができる（図 6.11 の右側）． 
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3 日間の観察調査を行い観察中に適宜２つのフィードバックを与えた．フィードバッ
クが観察者の心理状態に与えた影響を明らかにする調査を行った．調査は，メッセージ
FB とグラフィック FB の 2 つの環境の心理状態を比較した．質問紙の【タスクの困難
さへの挑戦】と【タスクを遂行する能力】の各評価項目について，2 つのフィードバッ
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【投稿内容の質を向上する】 
 「投稿内容の質を向上する」ことに対して，メッセージ FB を与えられた観察者（MF
群）は 3 日間とも「フロー」状態であった（図 6.13）． 












図 6.13: 「投稿内容の質を向上すること」に対する心理状態の変化 
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一方，グラフィック FB を与えられた観察者（GF 群）は，「退屈」または「無関心」の
状態であった． 



















図 6.14: 「他者からの期待に応じる」に対する心理状態の変化 
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【他者（観察者同士）と競争する】 
 図 6.15 のように，「他者（観察者同士）と競争する」ことに対して，メッセージ FB
を与えられた観察者（MF 群）は「退屈」の状態になった．一方，グラフィック FB を
与えられた観察者（GF 群）は「リラックス」の状態のままであった． 



















図 6.15: 「他者と競争すること」に対する心理状態の変化 
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6.4  考察 
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第 7 章  総合的なまとめと議論 
本論文はユーザエクスペリエンスデザインを支える新しいデザイン調査手法の可能
性について考察してきた．経験抽出法を基礎にした電子的な調査環境（mobileAP2）と
それを運用する手法の 2 面から，3 つの基礎研究を行った．この章では，3 つの基礎研
究から明らかになったことを踏まえて，全体的な議論を行う．  
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